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摘要：从生理与心理2个维度，对了手感体验的概念进行了新的理解，针对当前移动终端设计严重同质化和缺乏情

感体验的现状，分析了提升移动终端手感体验的重要性，并在综合现有感性研究方法的基础上，探讨了如何研究用

户对手感体验的需求和期望的方法，且结合案例提出了通过加强触觉刺激，唤起美好的内心感触和创造令人触摸的

欲望，来提升移动终端的手感体验设计方法。
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Abstract：From physiology and psychology, it gave a new understanding of hand-feeling experience View of serious

homogenization and lack of emotional experience in mobile terminal design, this paper analyzed the importance of

hand-feeling experience to mobile terminal，discussed methods of how to study user's needs to hand-feeling and put

forward a design method to improve the hand-feeling experience of mobile terminal through strengthening haptic

stimulation, raising good feelings and creating the desire for touching.
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半个世纪前互联网的出现把人类带入了一个新的

媒体时代，今天移动互联网的发展又将把人类带入另

一个新的体验纪元。以 iPhone和 iPad为代表的移动终

端的盛行，预示着“移动互联网终端时代”的悄然降

临。但纵观今天的移动终端产品设计，同质化现象严

重，无论是智能手机还是平板电脑，越来越多的产品在

外形和功能上彼此雷同，让消费者愈发无从选择。

面对残酷的市场竞争，多数公司都只得致力于提

高虚拟操作界面的易用性和趣味性从而提升产品交

互性和娱乐性体验。当然这是提高产品体验性非常

有效地一种手段，理应受到重视。但人的需求最终还

是要归结到精神层面上，设计体验的最终目的也并非

止于拉近人与机器之间的距离，更多的是希望抚慰现

代人内心的孤独感。从这个角度来讲，物质性的体验

会比虚拟体验更易打动人心，而作为产品物质性体验

最为直接的部分——手感体验应当受到设计师们的

广泛关注。

1 手感体验的概念及意义

1.1 手感的概念

从生理角度讲手感应是一种以触觉为主的感官

刺激，可以分为2种：接触反馈主要是指通过皮肤与物

体接触所感受到的各种信息；力反馈是指通过四肢的

位置和运动所产生的力量来得到的信息。通过接触

反馈信息可以感知物体表面的纹理、温度、形状等，而

通过手和手臂的运动所产生的力反馈信息可以感知

物体的粗糙度、弹性等特征

[1]

。从心理角度讲手感是

一个复杂的情感交互过程，是在感官体验的基础上引

起特殊的内心感触和产生某种行为欲望。人们会把

接触到的外界刺激，根据自身经验综合分析后将原本

的物理因素转换为情感因素，同时也会因为曾经的手
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感体验记忆，产生某种行为欲望，例如：人手想要接近

或远离，想要握紧或松开的这种行为欲望，因此产品

给其用户的手感体验应包括产品给人的纯粹的感官

刺激和引起内心反应两部分组成。

1.2 手感体验的重要性

必须承认移动终端作为科技产品，非人性化的实

质不可避免地使它在物理功能高效运转的同时忽略了

和使用者之间的情感接触，为凸显其科技性的冷峻设

计，也使此类产品显得冰冷且难以亲近。再加上移动

互联网的发展让现代人本就不多的面对面接触变得更

加稀少，人们与周围人的交流愈发的虚无和缺乏感

情。正因如此，用户对此类产品的感性需求尤为强烈。

手感体验作为一种集合了感官、情感及交互体验

的综合性体验，可以有效地构建移动终端的感性价

值，见图1

[2]

。因为良好的手感体验不仅有助于提升产

品使用的舒适度和操作的便利性，同时能带来趣味。

更为重要的是通过这种物质性的体验过程，可以唤醒

人的感官互动并传递出温暖、幸福、归属的感觉，也必

然可以由此提高产品的竞争力。尤其在竞争激烈的

电子产品市场，出色的手感体验能使移动终端更受消

费者青睐。

1.3 苹果 iPhone成功的手感体验

最好的因为出色的手感体验而获得成功的案例

就是2007年苹果公司推出的 iPhone，以 iPhone与2007

年诺基亚的主打机型N95进行对比为例，见表 1。可

以看出单纯从外形因素上而言，iPhone除了金属后盖

质感较强和超大屏幕带来的出色感官体验外，并无大

多出众之处。且机身过大，造型不贴合手型，没有防

滑设计。但 iPhone操作过程中的手感体验在当时却

无人能敌，其中最成功的手感设计就是全手指触屏操

控，不是以往简单的手写输入。相较于主流手机市场

的键盘导航操作，触屏操作迎合了人们的日常体验，

让操作回归人的本能，在大大降低了用户对产品的距

离感的同时，还唤起使用者内心与动作相关联的记

忆。重力感应让屏幕能够随心所欲的转动，不仅让用

户可以在任何环境下都可以很舒适的抓握手机，并且

通过这种富有童趣的转动感，勾起使用者对童年的美

好回忆，让使用过程中充满趣味性。加之出色的手机

界面设计加强了与视觉体验的联动，进一步升华了体

验感受。正是这些具有革新意义的手感体验，让

iPhone成为一个足以改变世界的产品。

2 寻找用户对移动终端的手感体验需求

“没有需要就没有生产”，产品的设计是以满足消

费需求为目标的

[3]

。为了赋予产品良好的手感体验，

必然要先研究人们所需求和期待的手感究竟是什么

样的。但人的手感体验作为一种综合感知很难言喻，

必须要站在全局的角度综合多种方法进行定性和定

量结合的分析研究，见图 2。并针对目标人群进行具

体的调研，这个过程中要调查用户人群的使用动机，

主要包括用户价值、需求、追求、兴趣、期待等；要调查

他们追求的生活方式和期待的生活质量；还有他们的

行为特征、操作使用特征及感知和认知特性；调查用

图1 手感体验与其他体验形式的关系

Fig.1 The relationship between hand-feeling experience and other

experience forms

图2 手感体验的研究方法

Fig.2 Research methods of hand-feeling experience
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户的审美观念及表现形式；最后制作用户模型，建立

可用性标准和测试方法

[4]

。

1）定性实地和实物研究。第一步收集大量有关

移动终端的设计资料，包括各个品牌的各个产品族信

息，外形及材料特征，以及产品卖点。可以去市面上

的移动终端卖场进行客观的实地观察，观察产品的销

售情况、消费者的购买倾向。

2）选择样本及对其特征进行解构与分类。在第

一步的调查基础上选择较有代表性的产品进行测

试。首先用形态分析法对样本的设计特征进行形态

解构与分类，并将各个项目转换为虚拟变量

[5]

。

3）收集感性词汇。通过查阅相关书籍杂志和网

络搜索等方式收集大量描述手感的感性语意词汇，再

通过问卷方式进行筛选，然后根据因素分析的因素负

荷量，利用阶层集群法对筛选后的词汇进行语意分

群，最后经由计算群重心方式挑选各群中形容移动终

端手感最具代表性的词汇制作测试问卷

[6]

。

4）对测试者进行问卷调查和投射实验。通过问

卷调查，调查在未使用产品前测试者对产品的第一印

象及对产品的期待状况，并对受测试者进行投射实验

以期挖掘用户内心潜在追求、兴趣和审美观念等。

5）观察测试者操作产品。让测试者多次操作被

测试的样本，观察并记录测试者使用时的状况。通过

测试者的行为变化比较各个产品手感体验的差异。

6）再一次对测试者进行访谈和问卷调查。在测

试者使用完产品后再次进行访谈和问卷调查，了解使

用后测试者的感受是否发生变化。并总结测试者对

产品最终的手感评价。

通过以上的过程，比较各个测试者在使用前中

后的不同表现及感受，总结各类人群所喜爱及期待

的手感体验因素是怎样的，并可以通过比较第二步

中统计的各个产品自身因素的差别，探索消费者对

产品的感性意象与移动终端各个设计元素之间的内

在联系。

3 提升移动终端手感体验的设计方法

如何将用户需求的手感体验移植到移动终端产

品上，从时间延伸的角度上讲手感体验可以分为：触

碰前有手去触碰产品的欲望，碰触时手感到的触觉刺

激和触碰后延伸出的思维反射3个阶段。可以针对其

中一个或多个阶段进行设计来创造手感体验。

表1 iPhone与诺基亚N95手感体验对比

Tab.1 Comparison of hand-feeling experience between iPhone & NOKIA N95

外

观

造

型

操

作

体

验

尺寸

质量

屏幕

材质

键盘

操作方式

导航键

旋转屏幕

界面

描述

115 mm×61 mm×11.6 mm

135 g

3.5英寸

前——玻璃

后——铝镁合金金属材质

后盖质感出众

触摸屏无键盘

触控

HOME键回主页

有重力感应自由旋转

突破以往的界面

手感体验评价

对于女性手掌大小尺寸

略大

较为适宜

感官刺激大，使用体验好

金属后盖质感较强

手感较弱

操作本能，自由手感体验

较好

易用性不强

手感体验较差易用，趣味

性强

视觉效果好，趣味性强

描述

99 mm×53 mm×21 mm

120 g

2.6英寸

工程塑料，但使用了金属颜料

图层

传统键盘

键盘操控

有多向导航按键（诺基亚经典

的四方形）

播放音乐与视频及部分游戏时

可以横屏

传统手机界面

手感体验评价

较好

较为适宜

较好

金属颜料图层虽然有所摆脱塑

料的廉价感，但仍显质感不足

按键手感好

较传统，手感体验一般

使用方便，易用手感体验好

易用，但是较为保守没有特色

呆板，视觉效果一般

iPhone
诺基亚N95
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3.1 加强原始的触觉刺激

手感最直接的反馈来自人手与产品触碰的瞬间，

此时可以感知产品的温度、材质及形状。所以材料和

造型毫无疑问成为影响产品手感最直接的因素。材

料可以赋予产品多种多样的触觉刺激，或坚硬或柔

软，或粗糙或细腻。有时使用某些一反以往的材料更

能带来特殊的惊喜手感。当然造型结构对产品的触

感也有决定性的作用，对于手持产品而言，更贴合手

形的造型往往更易抓握手感也更好，并且由于男女生

理结构的差异，往往同样造型的产品难以同时使男女

共同感到手感舒适。与此同时加工工艺对于产品触

感的作用也至关重要，手工制作与机器生产的产品，

手感必然存在差异。

3.2 引发美好的内心感触

虽然是原始的触觉刺激触发了手感体验，但是一

般来说，感官几乎不可能单独作用。所以单纯的来自

触感的手感体验比较少，大部分手感体验都会由生理

感受的延续到思维反射的阶段，即人脑通过联想与推

测对刺激感官的客观事物做出的间接反应。例如：人

们看到熟悉的事物或者听到熟悉的话语或音乐，会引

起对往事的回忆，从而带来快乐、悲伤、幸福、痛苦、思

念、仇恨等不同情绪的感觉

[7]

。可见，人们根据自身的

知识和经验会对感官获取的信号做出整体上的理解

与判断，并通过思维进行迁移与扩散。所以可以通过

设计一些特殊的造型或者香气，或是用特别操作行

为，来勾起人们内心的某些触动，而使产品本身变得

更具手感。这些触动可能是源自对于过去美好情景

的回忆，也可能源自对于各自社会文化的一种认同，

而产品就可以借助这些因素来传达情感。

3.3 有令人触摸的欲望

好的产品会让人忍不住想要去触摸。人们会在

见到一个产品的第一眼就有想要触碰的冲动，这种冲

动就是手感体验的一种综合映射。钱钟书说过，“在

日常经验里，视觉、听觉、触觉、嗅觉、味觉往往可以彼

此打通或交通，眼、耳、舌、鼻、身各个官能的领域，可

以不分界线……”器官之间并不是泾渭分明、相互隔

绝的，五官感觉在感受中可以互相挪移，各感官交相

为用，互换该官能的感受领域

[8]

。人们通过以往的经

验知识和个人偏好，通过视觉或者其他感官刺激作用

在未触摸的情况下进行自我的猜想。某一些猜想诱

发了人们手的触碰欲望。一般来说记忆里的美好触

感和看似陌生的材料造型都可以引起触碰冲动。例

如：华硕 S6笔记本选用与众不同的皮革材质，让人在

看到它的时候就情不自禁的幻想皮革能带来的特殊

质感与触感，于是下意识的伸手想去触碰一下。令人

有触摸的欲望从时间的角度上讲看似是手感体验最

初的阶段，但实质上应是最终的结果，没有之前的感

知认识是无法到达这个阶段，而真正出色的产品必然

会有引起人触碰的冲动。

4 结语

华硕电脑设计师萧铭楷说过：“设计科技产品最

重要的是要能挑起消费者的感官刺激，就是有引起消

费者触碰欲望的手感”。在消费者眼睛已经迷茫、身

心已经疲惫、心灵需要抚慰的今天，产品需要通过手

感体验设计来传达单靠功能不能传达的情感。手感

体验设计不仅是移动互联网产品，也必将成为未来产

品设计的新趋势，对手感体验设计方法的研究，对于

每一个设计师而言都至关重要。
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